
Of Magic, Mana, Runes and Ro'Gelds. 

A long time pasi the worlds were crcuicd using magic. Even now. 
magic IS ihc very rix>i of existence of many ihmgs. As each world 
was created, the pt)werful magical energy (Mana) used in that 
creation, coalesced into a physical form. A Ro gcld. Each world has 
it s own Ro geld that leaks out mana. keeping the world running. The 
Ro geld is therefore the st>urcc of all magic for a world and the closer 
you are to it the more powerful magic becomes and the easier it is to 
manipulate. Being cU>se to a Ro'geld is often no easy feat to manage. 
If such powerful objcct.s were simply left lying around where anyone 
could get at them then the universe would probably have ended a long 
lime ago. So over the ages each Ro'geld has cither developed or been 
given it s own set of defences. Some are simply disguised, some arc 
pnMccted by all manner of deadly devices and some arc simply 
dilTiculi to get at but ALL have some form of defence. 
Manipulating magic is ea.sy - IF you happen to be one of the Gotls. 
(In which case, you should already know all this!) Mortals however, 
cannot grasp the whole power of magic at once, it is too much for 
them. Through generations of arcane stud> though, they have 
developed the Runes as a way of harnessing the simple elements of 
magic while being protected frirni it's raw power. Each rune 
symbolises a single thread of the overall nature of magic. When 
proper!) inscribed on something the rune harnesses the power of that 
particular thread of magic and. when used by someone skilled in 
mnclore. can channel mana through that person to produce a magical 
effect. Combining runes combines different properties of magic luid 
hence different spells arc formed. 

But be warned! Each person has a tolerance for the amount of mana 
they can handle and magic can be dangerous to the unskilled. Not 
dangerous in an active sense (for magic is neither good nor evil and 
has no will or purpose, it simply IS) but should a user of magic 
overreach themselves, use unwise combinations of runes, or simply 
lack the Runelorc to control a panicular spell then that spell may well 
backfire and then anything could happen. At the very least the spell 
caster will have a hangover that Thor himself would wince at! 
Sometimes, all the Runelore in the world is to no avail and a spell 
will simply go awr> . Fortunately, such incidents are rare. Most 
accidents are caused by the magicians themselves and act as a sort of 
natural selection for the magically talented. 

The wise magician practices the magic they know . In preference they 
do so near to a Ro'geld where it is easier to control and takes less 
effort. In general, the more mana a spell requires, the more Runelore 
you will need to know to stand a good chance of casting it 
successfully. However, the saying rather a hangover than face a 
Hakrat' has it's own wisdom. It has been known for a magician with 
the bad luck to catch a Hakrat sword in the ribs to have the good luck 
to survive casting a healing spell that (hey thought beyond their skill. 
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Personal Shield I: This spell creales an invisible magical shield around the caster for a 
short time. The shield reduces all damage taken but is more effective 
against normal rather that magical damage. 

Mana cost: 6 Points 




Magie, Manne, Runes et RoHvelds 

II y a bicn longtcmps. Ics mondes fureni crd^s grace ^ la magic. 
Maintenani encore, la magic est I 'csscnce-meme de Texistence de 
bicn des choses. Alors que chaque monde clail crec. la puissante 
cnergic magiquc (la Manne) ulilisce pour ces creations pril unc forme 
physique. Un Ro Gcld. Chaque monde a son propre Ro'Geld qui 
laisse cchapper de la Manne. ce qui permet a cc monde de loumer. 
Ro'Geld csl done la source de loutc la magic d'un monde et plus vous 
cn ctes prochc. plus la magic devient puissante e« plus elle est facile a 
utiliscr. Sc irouver prfes d'un Ro'Geld est un veritable tour de force. 
Si des objeis si puissants etaient laisses un peu partout a la portdc de 
tout le monde. alors Tunivcrs n'exisierait probablement plus dcpuis 
longtcmps. Alors. au 111 des ans, chaque Ro'Geld a developpe ou a 
re^u des defenses proprcs. Certains soni tout simplcmeni camouflcs. 
d'autrcs sont proteges par loutcs sortes de dangers monels, et d'auires 
encore sont simplcment difficiles a attcindrc, mais TOUS ont unc 
forme de defense. 

II est facile d'utiliser la magic... SI vous 8tes Tun des Dieux. (Auquel 
cas. vous devrie/. dcj^ savoir lout cela!) Mais. Ics monels ne 
parvienneni pas ^ saisir toute la puis.sance de la magic d'un scul coup, 
c'est beaucoup trop pt)ur cux. Cepcndant. grace a des generations 
d'eiudes. ils ont developpe un moyen d'cxploiier les elements simples 
de la magic tout en resiant prott^ges de sa puissance pure: les Runes, 
Chaque Rune symbolise un scul fil de la nature complete de la magie. 
Lorsqu'clle est corrcctemcnt gravee sur un support, unc rune exploite 
le pouvoir de ce til de magie particulier et. lorsqu'clle est ulilisce par 
quelqu'un de douc pour la manipulation des Runes, elle peul canaliser 
de la Manne k travers cetie personne pour produire un effet magiquc. 
Les combinai.sons de Runes n^cessitcnt diffcrcntes proprictes 
magiques et des sorts differcnts sont ainsi formds. 

Mais attention! Chaque individu a un niveau de tolerance quani a la 
Manne qu'il pcul manipuler et la magic peut s'averer dangercusc 
pour les non-inili«Ss. Pas dangercu.se dans un sens actif (car la magie 
n'est ni bonne ni mauvaisc et n'a ni volonte. ni objct. elle EST. c'est 
lout) mais si un uiilisatcur de magie eiaii trop entreprenant. s'il 
formait des combinai.sons de Runes deraisonnables. ou simplement 
n'avaii pas la connaissance des Runes neccssaire pour controler un 
sort particulier. alors ce sort pourrait se retoumer contre lui et 
n'importe quoi pourrait amver. Au minimum, le jeteur de sorts aurait 
unc migraine qui ferait meme sourciiler Thor! Paifois la meilleure 
connaissance des Runes qui soil ne suffit pas. et un sort toume mal. 
Hcureusemcnt. de tels incidents sent rares. La plupan des accidents 
sont dus aux magicicns et agisscnt ainsi comme unc sorte de selection 
natureile de ceux doues pour la magie. 

Les magicicns sages uliliseni la magie qu'ils connaissent. De 
preference, ils s'en scrvcnl pr^s d'un Ro'Geld. W ou elle esl plus 
facile \ controler et oil moins d'efforts soni necessaires. En general, 
plus un sort necessite de Manne. plus votre connaissance des Runes 
devra cire imponanie si vous voulez avoir unc chance de jeter ce sort 
avec succ^s. Cependant. le provcrbc "Mieux vaut une migraine qu'un 
face a face avec un Hakrat " reflate une grande sagesse. 11 esl arrive 
qu'un magicien malchanceux. ayani re^u I'epee d'un Hakrai dans les 
cotes, ail surv^cu grace ^ un sort de gu^rison qu'il se croyail 
incapable de jeter. 
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Von Magie, Mana, Runen und Ro'Geld. 

Vor langer. langer Zeit wurdcn mil Hilfc von Magic die Wclicn 
erschaffen. Noch heutc bildet d«c Magic den Ursprung vielcr Dingc. 
Als die cinzclnen Welien erschaffen wurden. ging die starke 
magische Energic (Mana). die dabei eingcset/l wurdc. in einc festc 
Pomi iiber - das Ro'Gcld. Jede Well hal ihr cigencs Ro'Geld. aus 
dcm Mana fliclil. das die Well am l.cbcn erhall. Das Ro'Geld ist also 
die Quelle aller Magie ciner Well, und je naher man ihr isl. dcsto 
slarker wirki ein Zauber und deslo Icichier isl er anzuwcndcn. Es isl 
gar nichi so cinfach. sich dcm Ro'Geld zu niihem. Wurden solch 
machiige Objekic cinfach in dcr Gcgend hcrumliegen. so daB jcdcr 
Zugang /u ihnen haiie, ware das Univcrsum schon liingsl vcrlorcn. 
Daher hal jedes Ro'Geld mil der Zcil seine eigcncn Millel /.ur 
Vertcidigung cniwickcll. oder sic wurden ihm gegeben. Hinige sind 
gctaml. andcrc werdcn von lodlichen Abwehrmechanismcn aller An 
geschiii/l, wieder andcrc sind cinfach schr schwcr /.u erreichen, aber 
ALLE vcrfilgen ilbcr irgcndcine Form der Vertcidigung. 

Zauber zu bcwirkcn isl ganz cinfach - FALLS Sic einer der Gfttter 
sind. (In dcm Fall solllen Sic sowieso alles wissen. was hier sichl.) 
Sierbliche kbnnen jcdtxh die ganzc Krafi dcr Magic nichi auf cinmal 
bcgrcifcn; sic isi zuviel fiir sic. In Gcneraiioncn obskurer Sludien i.st 
es ihnen allerdings gclungcn. die Runcn als ein MiiicI zur 
Beherrschung der einfachcn Zauberclcmcnic zu cntwickcin und 
glcichzeilig vor ihrer rohcn Krafi gcschiiizi zu sein. Jede Rune 
symbolisiert cincn cinzigcn Fadcn im Gesamlgewcbe der Magic. Als 
Inschrifl auf einem Gcgcnsland bcsilzt cine Rune die Krafi dieses 
magischen Elemcnis. und wcnn sic von jcmandem bcnulzl wird. dcr 
die Runen kennl. kann sic Mana auf diese Person iibertragen und 
Zauber bcwirkcn. Die Kombinalion von Runen bedeulel die 
Kombinalion verschiedcner magischcr Elcmcnic. so dali verschicdenc 
Zauber eni.stehcn. 

Seicn Sic jcdoch gewami! Jcder Mensch hal eine Tolcranzgrcnzc in 
Bezug auf die Mcngc von Mana. die cr verkraftcn kann. und fiir die 
Unwissendcn kann Magic gcfahrlich sein. Gefahrlich nichi im aktiven 
Sinn des Worles (dcnn Magie isl wcder gul noch bosc und hal kcincn 
Willen oder ZicI, sondem sic IST cinfach), doch wenn ein Verwendcr 
von Magic sich ilbcmimmt. unklugc Kombinaiionen von Runen 
bcnulzl ixler cinfach zu wcnig von Runcn verstchi. um einen 
besiimmlen Zauber einsct/cn zu konncn. dann kann der Zauber 
Ausw'irkungcn auf ihn sclbsi habcn. und alles Erdenkliche kann 
pa.ssiercn. Das Mindesic isl. daB der "Zauberlehrling" einen Kaier 
davonlriigt. der selbst Thor zum Janimem bringen wiirdel Zuweilen 
niilzl die beslc Kenninis dcr Runcn nichls, und ein Zauber geht 
cinfach dancbcn. Gliicklicherweise komml so elwas nichi sehr hauflg 
vor. Die meislen Unfalle habcn die Zauberer sich sclbsl 
zuzuschreiben; sic stellcn cine Art naliirlichc Auslese der magisch 
Taleniierten dar. 

Der weisc 21aubcrcr vcrwendcl nur Magic, die er kennl. Dies tut er 
vorzugswcise in der Nahe cines Ro'Gelds. wo sie leichter zu 
behcrrschen isl und wcniger Miihc kostct. Jc mehr Mana ein Zauber 
crfordert. dcslo mehr Kenninis dcr Runen benbligen Sie im 
aJIgcmeincn. um ihn erfolgreich anwenden zu kbnnen. Der Ausspruch 
"Lieber einen Kaier. als gegen einen Hakrat kampfen miisscn" hal 
allerdings auch einigcs fiir sich. Es isl schon vorgekommen. daB ein 
Zauberer. der das Pech hatlc. em Hakrai-Schwert zwischen die 
Rippen geschoben zu bekommen. das Gliick haite. einen heilenden 
2^uber zu uberleben. den er nichi anwenden zu kbnnen glaubie. 
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Delia magia, Mana, Rune e Ro^Geld. 

Tanio tempo fa. i mondi vcnnero creaii uiili/zando la magia. Pcrfino 
adcsso. la magia e alia radice dcH'csistcn/a di molte cose. Quando 
furono tcrminati i mondi. la poicntc energia magica (Mana) ulili//aia 
ncl corso della crca/ionc. si matcrializ/6 in una forma fisica. il 
Ro'geld. Ciascun mondo possiede un proprio Ro'geld che emana la 
mana neccssaria a tcncrc in vita il mondo. II Ro'geld e perci6 la fontc 
di tutta la magia di ogni mondo e piu li ci irovcrai vicino. piu la 
magia diventer^i potente c piii facile sara manipolarla. Non e 
un'imprcsa facile irovarc un Ro'geld. Se oggetii cosi poienii fosscro 
lasciati in giro. lulti polrcbbcro trovarli e probabilmcntc I'univcrso 
sarebbe finiio molio tempo fa. Quindi. nel corso del tempo i Ro'geld 
si sono tra-sformati o si sono creati le loro difese. Alcuni sono 
semplicemcntc camuffati, alcuni sono proteiti da mcccanismi 
micidiali e alcuni sono diftlcili da raggiungere. ma TUTTl 
possiedono una qualche difcsa. 

Manipolare la magia t facile.. .SE sei un dio, (nel qual caso. dovresti 
gia sapere tutto questo!). Tuttavia i mortali non possono ricevere 
I'iniero potere della magia tutto in una volta. e troppo per loro. Ma 
grazie a genera/.ioni di studio dell'arcano. sono state sviluppate le 
rune per sfruttare i semplici elcmenti della magia e per proieggersi dal 
suo potere grezzo. Ciascuna runa simbolizza una parte della natuni 
della magia nel suo complesso. Quando viene inscritta correttamenle 
su qualcosa. la runa acquisisce il potere di quel panicolare tipo di 
magia e, quando utiiizzata da qualcuno esperto nell'ane runica. pu6 
emanare mana atiraverso quella persona per produrre un effctto 
magico. Combinando le rune si possono unire diverse prophet^ della 
magia e creare percio dei diversi incantesimi. 

Ma stai attcnto! Ogni persona pu6 lollerare una quantity di mana 
diversa e la magia pu6 essere pericolosa per le persone inesperte. La 
magia non d pericolosa di per se (pcrchc la magia non e ne benefica, 
nc malefica e non ha n6 volonta nd scofH). .semplicemenie ESISTB). 
ma se colui che la uiili/za ne abusa, utilizza delle avventate 
combinazioni di rune o semplicemente non ha la saggezza runica per 
controilare quel pwrticolare incantesimo, questo potrebbc produrre 
I 'effetto contrario e in tal caso potrebbc succedere di tutto. Come 
minimo colui che ha lanciato I'incantesimo avr^ un mal di testa 
in.sopportabile alio siesso Thor! Qualche volta. tutta la saggezjta 
runica del mondo sar^ inutile e un incantesimo produrr^ degli effetti 
indesidcrati. Fonunatamente. questi incidenti accadono di rado. Moiti 
incidenti sono causati dagli stessi maghi e questo rappresenta una 
sorta di selezione naiurale di quelli dotati. 

I maghi saggi utilizzano la magia che conoscono. Di .solito. lo fanno 
quando si trovano vicino a un Ro'geld, dove e piii facile controllarta e 
costa meno fatica. In generate, maggiore sara la mana richiesu da un 
incantesimo, maggiore sari la saggez/ii runica di cui avrai bisogno 
per avere una buona possibility di eseguirlo perfettamente. Tuttavia, 
c'^ della verity nel detto "Meglio subirc le conseguenze di un 
incantesimo riuscito male che affrontare un Hakrai". Si racconta di un 
mago che ebbe la sfortuna di essere trafitto alle costole daJla spada di 
un Hakrat e la fortuna di sopravvivere grazie a un incantesimo di 
guarigione che si crcdeva fosse al di sopra delle sue capacity. 
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